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W ClIZ{M > Gleichzeitiges Denken und Agieren in mehreren Raumen
— Zeit- und ortsvielfdltig lernen
—> Auflésen von Dichotomien

Problembezogen. Inklusiv. Fallbasiert. Projektorientiert. Spielerisch. Interdisziplinar.

Statt der Trennung von physisch und virtuell, analog und digital, kbnnen durch eine
Uberblendung von Rdumen bestehende Briiche und Barrieren in der Hochschulbildung
tiberwunden werden, um Kollaborationsprozesse zu férdern und die Orchestrierung
unterschiedlicher Lernaktivitaten zu verbessern.




Hybride Lernraume

Mit der zunehmenden Nutzung digitaler Medien in der Hochschullehre verandert sich
auch der ,Raum® in dem Lehren und Lernen an Hochschulen stattfindet.

Durch die gezielte Verkniipfung physischer und digitaler Lernumgebungen entstehen
hybride Lernraume, die vielfdltige Formen der Kollaboration und Kooperation
ermoglichen und eine individualisierte und flexible Vermittlung von Wissen
unterstitzen kénnen.

Bestehende Briche zwischen digitalem und physischem Raum kénnen im Sinne eines
,seamless learning” gezielt aufgelost oder bewusst in den Lernprozess integriert
werden.

Fir die Untersuchung und Entwicklung hybrider Lernraume sind, neben dem digitalem
und dem physischen Raum, weitere raumlich fassbare Dimensionen relevant,
insbesondere der soziale Raum, der didaktische, der aktivitatsbasierte Raum, der
Informationsraum und der Wissensraum. In den Blick genommen wird beispielsweise,
wie informelle und formale Aktivititen, die Uberlappung verschiedener analoger und
digitaler Werkzeuge sowie die Uberlappung auReruniversitirer Orte und des Lernens
auf dem Campus zusammenwirken.

Vorlaufige Arbeitsdefinition im BMBF-Projekt ,Wirkfaktoren und Good Practice bei der Gestaltung hybrider Lernraume”
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/11 ERPROBTE LOSUNGSANSATZE NUTZEN

Sammeln von Good Practices
Ziel: ,Handbuch” fur gutes Softwaredesign

Analytischer Rahmen fiir...
Lésung: Struktur, Interaktion und Implementierung
Problem: Kernproblem und Einflussfaktoren
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Hybrider Campus
—

Hybride Seminare und Workshops: Planen,
Entwickeln und Tufteln in Designstudios
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Hybrider Campus
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< Alben Aufnahmen Auswahlen

Beobachtung:
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4l Educational Pop-Up Store



Hybrider Campus
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Hybrider Campus
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Lernraume der Zukunft




Klassische Lernraume Lernraume der Zukunft

e Horsaal * Innovationsraume, Designstudios

* Seminarraum * Maker Spaces, Maker Garagen

* Projektraum * Lernboxen

* Aula * Lernnischen

 Konferenzraum, * Videotelefonzelle
Besprechungsraum * Videokonferenzraum

* Bibliothek  Remote Labore

e Labore e Coding Labs

* Mensa * Arbeitscafés

* Buros * Themenwelten

. .. * Videoproduktionsraume

 Aulenstandorte und Satelliten
* Pop-up Spaces
 Wissenschaftsboxen
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Seamless Learning

Encompassing formal and informal learning

Encompassing personalized and social learning
Across time, across locations

Ubiquitous access to learning resources
Encompassing physical and digital worlds
Combined use of multiple devices

Seamless switching between multiple learning tasks

Encompassing multiple pedagogical and learning activity models

Wong, L.-H., & Looi, C.-K. (2011). What seams do we remove in mobile assisted seamless learning? A critical review of literature. Computers & Education, 57(4),2364-2381.



Herausforderungen und Probleme

=» Gemeinsamkeit: Synchronisation von Kollaboration und Kommunikation
=» Orchestrierung vielfaltiger Methoden und Geréte

=>» Fairer Zugang fur alle

=>» Informeller Austausch

=» Zunehmende Komplexitdt und kognitive Belastung

=» Aufmerksamkeitswettbewerb



Entwurfsmuster

* Gestaltbare Losungsentwiirfe fir einen Problemkontext

* Begrindet durch Diskussion von Problem, Einflussfaktoren und Konsequenzen

* Belegt durch existierende Good Practices
— Lokale Theorien (iber gute Losungsformen

- Wissenstransfer durch systematische Beschreibung

‘ A Pattern Language

Towns ‘Buildings - Construction

‘ Christopher Alexander
| Sara Ishikawa - Murray Silverstein

wWiITH

Max Jacobson -Ingrid Fiksdahl-King
Shlomo Angel

Alexander, C., Ishikawa, S., Silverstein, M., Jacobson, M., Fiksdahl-King, 1., & Angel, S. (1977). A pattern language: towns, buildings, construction. New York: Oxford University Press.

Alexander, C. (1979). The timeless way of building. New York: Oxford University Press.




Didaktische Entwurfsmuster

Pedagogical Patterns s
The Pedagogical Patterns Project learning patterns - ".-
for the design and deployment of mathematical somes - KBl@ilOSCOpE

www.pedagogicalpatterns.org

e-LEN

E DESIGN

PATTERNS

Dt GEis e

Investigations of
E-Learning Patterns

Cordext Factons,
Problema and Soktons




Pattern Mining: Entwurfsmuster fiir hybride Lernrdaume
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Bildungssafari — Existierende Good Practices
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Bildungssafari — Existierende Good Practices

Offene Raume




Design Based Research

Umsetzung und Verbreitung

Analyse Entwurf Evaluation ‘ Erprobte Intervention

\ g \ g

# Theoretisches Verstiandnis

- Design Workshops mit Professor*innen
- Lehrszenarien und Produkte prototypisch entwickeln und testen

- Wirkfaktoren und Gelingensbedingungen neuer Formate erforschen
(Scholarship of Teaching and Learning)

—> Auf Bildungssafari gehen, hybride Lernrdume entdecken und dokumentieren
—> Good Practices als Entwurfsmuster generalisieren

- Entwurfsmuster als Repositorium auf e-teaching.org frei zuganglich bereitstellen

* McKenney, S. & Reeves, C.T. (2012). Conducting educational design research. New York: Routledge.;
Reinmann, G. (2017). Design-based Research. In D. Schemme & H. Novak (Hrsg.), Gestaltungsorientierte Forschung — Basis fiir soziale Innovationen. Erprobte Ansdtze im Zusammenwirken von Wissenschaft und
Praxis. S 49-61. Bielefeld: Bertelsmann.



Partizipative Planung

R

—> Educational Hackathons

= In Planungs- und Umsetzungsprozesse einbeziehen
- Barcamps

- Stud. Projekt- und Abschlussarbeiten
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Planung einer partizipativen LernArena

Anforderungen

Inklusiver Charakter: Ein Raum fur alle

Gute Erreichbarkeit und Zuganglichkeit: Zentrale Lage, offener Charakter

Aktive, positive und geldste Atmosphare: Dritter Ort, sich zuhause fihlen

Hybrider Lernraum vielen Dimensionen: Physisch, digital, sozial, didaktisch, informativ
Innovation und Kreativitat: Design Thinking, Ko-Kreationsprozesse

Multi-Codierung: Flexible, vielfaltige Nutzung

Kontinuierliche Weiterentwicklung: Evaluation und aktive Umgestaltung
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Raumplanungsdokumente
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Aufbau

Kurzbeschreibung des Raums

Moodboard mit Bildern, die mogliche
Raumumsetzungen zeigen

Darstellung der primaren und
sekundaren Funktion

Anforderungen an den Raum

Losungsbeschreibung mit
Ausstattungsdetails

Maker Base

Die Maker Base ist ein klassischer Maker Space mit Fokus auf digitale
Produkte. Zudem ist es eine Base, da der gesamte Innovation Hub als
Maker Space und Prototyping Bereich genutzt werden kann. In der
Base sind entsprechende Rollcontainer, -schrinke und Trolleys ge-
packt. Hier findet man Ausstattung fir verschiedene Komplexitatsstu-
fen.

Prototyping ist ein Kernprozess im Design Thinking und kommt in fast
allen Phasen-Modellen des Design Thinking Ansatzes vor (z.B. bei
Plattner, Meinel und Weinberg, 2009; Uebernickel et al. 2015,
Lewrick et al., 2018, Glitza et al., 2018).

=

wConversation” with the artefact
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Aufbau
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Primére Funktionen:

Doing, Tinkering: Ziel der Maker Base ist das Umsetzen von Ideen,

Bauen nach Spezifikation, Dinge in die Welt bri
cepts usw. Als Maker Base bietet es eine eigen
scher Maker Space erkennbar ist. Dariiber hing
Base mit Rollwagen (Maker Trolleys) die Mogli

Sekundére Funktionen:

- Prozesse beobachten: wie wird gebaut?
- Dinge im , Entstehen” sehen, (iber die Schulter schauen
- Offene Werkstatt

Raum des Innovation Hubs temporar zu einer |} . .
- Inspiration flir neue Projekte

deln, in der digitale Artefakte gebaut, konfiguri - Maker-Kits kennenlernen und bewerten

verprobt und getestet werden. Die Maker Base - Werkzeuge kennenlernen und im Einsatz sehen (Drucker, Cutter,
Material und Werkzeug. Hier werden Trolleys, Digitale Bausteine)

teilkisten usw. geparkt, um entweder an Ort Ufre—sremeouerraroe
ren Rdumen des Hubs genutzt zu werden. Auch neue Technologien
konnen hier betriebsfahig gemacht werden, bevor sie in die Explore,
Show & Demo Area wandern. Dieser Bereich hat einen echten Werk-
statt-Charakter (im Sinne einer Digital-Werkstatt), der zum Losarbei-
ten und Ausprobieren animiert.

Prototyping: Das Entwickeln, Ausprobieren und Verfeinern von Pro-
totypen ist zentraler Bestandteil des Design Thinking Ansatzes. Es
geht darum, Fehlansatze frilhzeitig zu erkennen, zu korrigieren und in
mehreren Iterationsschritten zu verbessern. Prototyping 16st das

»Theory vs. Practice” Dilemma — theoretische Ideen kénnen nicht alle
Eigenschaften der realen Welt beriicksichtigen. Um zu sehen, wie sich
Losungen in der realen, physischen Welt verhalten und anfiihlen,
miissen diese in die Welt gebracht werden. Oft gibt es versteckte Sei-
teneffekte, die erst anhand tatsdchlicher physischer Artefakte ent-
deckt und verstanden werden. Prototypen erlauben eine ,,Conversa-
tion with Artefacts”, d.h. sie helfen dabei, ein besseres Verstindnis
fiir den Losungsraum und den Problemraum zu erlangen, da oft ver-
steckte Probleme und Einflussfaktoren identifiziert werden kénnen.
Prototypen ermoglichen es, Produkte kontinuierlich zu verfeinern
und zu verbessern. Das Erstellen von Prototypen und Proof-of-Con-
cepts geht schneller und kostengiinstiger als das Entwickeln finaler
Produkte.

Build & Implement: Die Maker Base ist mit Gerdtschaften ausgestat-
tet, mit der Ideen aus der digitalen Welt in die physische Welt ge-
bracht werden kénnen. Teilnehmer, die in anderen R&umen arbeiten,
kénnen hier her gehen, um far ihre Design-, Konstruktions- und Pro-
totyping-Prozesse Elemente zu erstellen, z.B. 3D-Drucke, mit Laser-
Cuttern ausgeschnittene Bauteile oder um verlgtete Platinen fir In-
ternet-of-Things Projekte zu produzieren. Fir die Umsetzung stehen
die entsprechenden Materialen und Werkzeuge zur Verfiigung und
kénnen an Arbeitstischen umgesetzt werden. Auch das Coding kann
an ergonomisch eingerichteten Arbeitspldtzen erfolgen.
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Anforderungen:

Maker Atmosphaére: der Bereich muss zum Ausprobieren einladen, es
soll keine hohen Barrieren geben, Material und Werkzeuge zu nut-
zen. Der Bereich soll eine Maker Culture férdern, und die Einstellung
der Nutzer zum aktiven Bauen und Ausprobieren éffnen (Doorley &
Witthoft, 2012).

Vielfalt: Der Raum soll unterschiedliche Makerkomponenten enthal-
ten, die verschiedene Einstiegsgrade und Flexibilitdt ermoglichen (Ba-
rett et al., 2015).

Arbeitsbank und Arbeitsplatz: Es muss Werkbanke geben, um ste-
hend an Dingen zu bauen. Gleichzeitig wird ein Arbeitsplatz zum Sit-
zen bendtigt, um Coding und Building zu ermoglichen. Software und
Hardware sind eng miteinander verbunden, daher muss ein schneller
Wechsel der Arbeitsmodi moglich sein.

Show Case Cabinet: Das Einlagern und Zeigen von Artefakten, an de-
nen gerade gearbeitet wird, muss moglich sein.

Wall of Inspiration: An der Wand werden kleinere Internet-of-Things
Beispiele montiert, um beispielhaft zu zeigen, was moglich ist.

Ordnung: Die vielen Komponenten missen schnell geordnet werden
kdnnen. Sensoren und Bauteile missen ready-to-use verfligbar sein.

Basis fiir den gesamten Innovation Hub: In Koffern und Rollwagen
sollen eine Teilmenge der Werkzeuge verfligbar sein, um so Kompo-
nenten Gberall im Maker Base zu nutzen. Transit Trolleys und Proto-
typing Carts gehdren zur Standardausstattung von Maker R3umen
(Doorley & Witthoft, 2012).
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Losung:

Die Maker Base wird ausgestattet mit:

- Werkbanken

- Tischen und Arbeitsplatzen

- Rollwagen fiir Maker-Komponenten, die iiberall im Innovation-
Hub genutzt werden kinnen

- Bauteilen verschiedener Maker-Systeme

- 3D-Drucker
‘werkbank Snilck 2
Hocker Sriick [
Schreibtische Shiick 2
Rollstiihle Srilck 2
Rollschrank grof Stiick 3
rollwzgen / Trolley Sniick z
3-D-Drucksr Sriick 1
Mzker-Komponenten Stiick -
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Prototyplsche Umsetzung von Raumen

- Prototypisch > Schritt fir Schritt = Partizipativ —> Experimentell



Eine Couchgeschichte




Umsetzungsprozess

Phase 1: Planung, Produktrecherche, Begriindung durch Entwurfsmuster
Phase 2: Einbeziehen aller Stakeholder
Phase 3: Beschaffung und Umsetzung

Phase 4: Systematische Evaluation der Nutzung (Haufigkeit, Effektivitat)




UN-Nachhaltigkeitsziele in Lehre, Forschung und Infrastruktur berticksichtigen
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Entwicklung neuer
Raumkonzepte flir
hybride Lernszenarien
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